



Abstrak—Perkembangan pesat dari industri game komputer 
ternyata tidak sepenuhnya dapat dinikmati oleh kelompok 
pengguna berkebutuhan khusus (disability people). Untuk itulah 
issue terkait aksesibilitas game komputer menjadi sangat penting 
mengingat prosentase masyarakat kelompok ini cukuplah 
signifikan jumlahnya. Untuk itulah seharusnya menjadi kepedulian 
dari para pembuat sistem komputer, termasuk game komputer 
didalamnya, untuk memperhatikan aspek aksesibilitas sistem 
komputer untuk semua kelompok masyarakat. Dibandingkan 
dengan issue aksesibilitas software dan hardware, aksesibilitas 
game komputer adalah issue yang lebih kompleks. Penelitian ini 
menjadi inisiasi bagi upaya kearah eksplorasi dan solusi bagi issue 
aksesibilitas game komputer. Fokus penelitian adalah pada kasus 
visual disability user dengan katagori blindness. Sementara untuk 
kepentingan interaksi telah dirancang model alat bantu haptic 
controller.  
 




ndustri game komputer dari tahun ke tahun terus 
berkembang. Game komputer itu sendiri telah mengalami 
evolusi yang sangat cepat. Dahulu game komputer hanya 
sekedar program grafik sederhana namun kini game 
komputer telah berubah menjadi sebuah program komputer 
yang sangat rumit dan kompleks dengan memanfaatkan 
ketersediaan jaringan komputer. Menurut Wiryana (2007), 
terdapat empat hal yang mendorong perkembangan industri 
game komputer, pertama adalah semakin beragamnya 
flatform game yang digunakan, kedua adalah semakin 
luasnya pengguna game, sehingga pengguna game bisa kita 
temukan pada semua segmen umur, ketiga adalah makin 
beragamnya pilihan dan jenis game, meningkatnya pengguna 
game telah menarik kalangan vendor untuk membuat dan 
menawarkan berbagai genre dan variasi game baru. Keempat 
adalah meningkatnya fungsi game komputer itu sendiri dari 
sekedar sebuah hiburan (entertainment) menjadi media 
untuk edukasi. 
 Industri komputer adalah sebuah industri dengan 
pertumbuhan angka penjualan yang sangat signifikan. ESA 
(Entertainment Software Association ) Amerika mencatat 
bahwa untuk tahun 2007, industri game komputer telah 
mencatat nilai penjualan sebesar $9,5 Juta. Namun 
sayangnya diantara maraknya industri game komputer 
ternyata tidak semua lapisan masyarakat bisa menikmatinya. 
Menurut situs Accessibility Foundation, sebagian besar 
komputer games yang dibuat oleh vendor tidak didesain dan 
disiapkan untuk digunakan bagi orang berkebutuhan khusus. 
Selanjutnya Bierre (2005) menyebutkan sejumlah masalah 
yang dihadapi oleh orang-orang yang berkebutuhan khusus 
ketika harus membeli dan kemudian memainkan game 
komputer, yaitu : tidak adanya informasi produk bahwa 
game yang dijual memungkinkan di mainkan oleh orang 
yang berkebutuhan khusus, tidak adanya panduan instalasi 
dan setup bila user akan menambahkan peralatan tambahan 
untuk memainkan game, kemudian game yang ditawarkan 
tidak mempertimbangkan issue aksesibilitas. Dengan kondisi 
tersebut maka bagi user dengan kebutuhan khusus membeli 
sebuah game banyak mengandung unsur untung-untungan. 
 Beberapa kondisi orang berkebutuhan khusus yang 
tidak pernah diperhitungkan oleh vendor pembuat game 
komputer adalah : orang yang kehilangan anggota tubuhnya 
(misalnya cacat jari tangannya), orang yang mengalami 
gangguan penglihatan dan/atau pendengaran. Untuk mereka 
yang mengalami kehilangan anggota tubuh, maka perlu alat 
interaksi khusus yang sesuai sehingga memudahkan dalam 
hal interaksi dengan sistem komputer. Sementara untuk 
orang berkebutuhan khusus dengan gangguan pada mata, 
maka mengingat media utama interaksi adalah telinga / 
pendengaran maka diperlukan upaya desain khusus aplikasi 
dan sistem yang lebih berorientasi pada suara dan 
pendengaran.  
 Untuk kepentingan itulah maka penelitian terkait 
dengan aksesibilitas game komputer menjadi sangat penting 
untuk dilakukan sebagai salah satu upaya untuk memberikan 
perhatian bagi keberadaan orang berkebutuhan khusus dalam 
lingkungan masyarakat disekitar kita.  Khususnya adalah 
kelompok masyarakat dengan kondisi cacat mata / buta. 
Kelompok ini hanya mengandalkan kepekaan indra 
pendengarannya untuk dapat berinteraksi dengan sistem 
komputer. Salah satu bentuk tanggung jawab sosial ahli 
komputer adalah menyiapkan sistem dan aplikasi untuk 
kepentingan semua lapisan masyarakat, termasuk 
diantaranya adalah untuk sekelompok masyarakat yang 
berkebutuhan khusus. 
 
I. URGENSI PENELITIAN 
 Sebagian besar game yang saat ini beredar dan di 
produksi lebih berfokus pada game untuk kepentingan orang 
normal. Issue aksesibilitas adalah sebuah issue yang jarang 
disentuh oleh vendor dan programmer. Dengan demikian 
topik penelitian ini menjadi sangat penting sebagai salah 
satu upaya untuk mengangkat issue aksesibilitas dikalangan 
mayarakat ilmiah komputer di Indonesia serta memberikan 
gambaran tentang pentingnya melakukan upaya desain dan 
penyiapan sistem komputer yang dapat dimanfaatkan dengan 
baik oleh orang-orang berkebutuhan khusus yang berada 
disekitar lingkungan kita. 
 Penelitian ini diharapkan akan menjadi awal dari 
sebuah penelitian besar terkait dengan aksesibilitas game 
komputer. Kedepan penelitian ini akan dilanjutkan dengan 
fokus pada prototype berbagai pengembangan game untuk 
orang berkebutuhan khusus. 
 
II. TINJAUAN PUTAKA    
3.1 Aksesibilitas  
Wikipedia mendefinisikan aksesibilitas  (accessibility) 
adalah :  
Accessibility is a general term used to describe the 
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degree to which a product, device, service, or 
environment is available to as many people as possible. 
Accessibility can be viewed as the "ability to access" and 
possible benefit of some system or entity. Accessibility is 
often used to focus on people with disabilities or special 
needs and their right of access to entities, often through 
use of assistive technology. 
 
Menurut Grammenos (2008), aksesibilitas berbeda 
dengan usabilitas (usability). Dalam hal ini usabilitas 
digunakan untuk menjelaskan kemampuan sebuah produk 
dalam memenuhi harapan user dari sisi efektivitas, efisiensi 
serta kepuasan dalam kontek penggunaan tertentu. 
Sementara aksesibilitas lebih pada design universal dari 
sebuah produk ketika produk tersebut digunakan secara 
langsung oleh user baik oleh kelompok manusia yang normal 
ataupun yang memiliki kebutuhan khusus. Sebaliknya bila 
produk tersebut tidak dimanfaatkan secara langsung maka 
produk tersebut telah menyiapkan antar muka melalui 
bantuan teknologi yang sesuai (assistive technology). 
 
3.2 Pengertian Berkebutuhan Khusus / Disability 
    Wikipedia mendefinisikan disability adalah sebagai 
berikut :  
lack of a given ability, in humans may be physical, 
cognitive/mental, sensory, emotional, developmental or 
some combination of these. 
   
 Menurut Bierre (2005), secara garis besar kondisi 
berkebutuhan khusus / disability terbagi dalam empat 
katagori besar, yaitu gangguan visual (blindness atau low 
vision), gangguan pendengaran (tuli), gangguan mobilitas 
fisik (lumpuh atau cacat tubuh) serta gangguan kognitif 
(misalnya disleksia yaitu sebuah kondisi ketidakmampuan 
belajar pada seseorang yang disebabkan oleh kesulitan pada 
orang tersebut dalam melakukan aktivitas membaca dan 
menulis). Sebagian kelompok masyarakat termasuk dalam 
katagori berkebutuhan khusus ini sejak dilahirkan sementara 
sebagian yang lain mengalami kondisi ketidak sempurnaan 
tubuhnya ini dalam perjalanan hidupnya.  
 Dalam terminologi di Indonesia, pengertian 
berkebutuhan khusus lebih banyak terfokus pada istilah 
Anak Berkebutuhan Khusus (ABK), sehingga domainnya 
berada dalam wilayah penanganan Direktorat Pendidikan 
Luar Biasa Kementerian Pendidikan Nasional. Menurut 
harian Joglo Semar, di Indonesia sendiri saat ini 
diperkirakan terdapat sebanyak 324.000 orang ABK. Angka 
ini tentunya hanya mengacu pada usia sekolah saja.  
 Di wilayah negara Inggris pada tahun 2003 
diperkirakan terdapat sekitar 6,9 juta penduduk pada usia 
produktif yang tergolong dalam kelompok berkebutuhan 
khusus (Tible, 2004). Sementara di Amerika untuk rentang 
usia penduduk 6-64 tahun terdapat hampir 9,5 % penduduk 
termasuk dalam katagori berkebutuhan khusus (Steinmetz, 
2006). Sementara itu menurut IDGA (International Game 
Developers Association), secara umum diperkirakan 
populasi penduduk dengan katagori berkebutuhan khusus 
mencapai 10-20% dari penduduk dunia. Menurut WHO 
sendiri pada tahun 2002 terdapat 161 juta manusia yang 
mengalami gangguan penglihatan dimana  37 juta 
diantaranya adalah buta. Masih menurut WHO untuk tahun 
2005 diperkirakan terdapat 278 juta manusia mengalami 
gangguan pendengaran untuk kedua telinganya. (WHO, 
2004,2006).  
 
3.3 Aksesibilitas Game Komputer 
 Ketidak sempurnaan yang dimiliki orang yang 
berkebutuhan khusus berakibat pada keterbatasan aktivitas 
serta kemampuannya untuk mengerjakan sesuatu. Terkait 
dengan itu, Tollefson, M, L. (2006) menyebutkan sejumlah 
kondisi yang umumnya terjadi dialami oleh user dengan 
kebutuhan khusus, diantaranya :  
 User dengan kondisi cacat kehilangan jari tangannya. 
Sebagian besar game komputer menghendaki user untuk 
menekan sejumlah tombol agar bisa memainkan 
gamenya. Banyaknya tombol yang harus ditekan serta 
ukuran tombol dengan standar orang normal akan 
menyebabkan user dengan kondisi cacat ini akan 
mengalami kesulitan untuk menjalankan gamenya. 
Demikian juga dengan game yang dimainkan dengan 
menggunakan konsole (mouse, trackball, game konsole). 
Umumnya user dengan kondisi ini akan mengalami 
kesulitan untuk menjalan gamenya. 
 User dengan kondisi buta warna. Sebagian game 
komputer secara spesifik memberikan warna berbeda 
untuk karakter, avatar ataupun rintangan pada gamenya. 
Misalnya game tembakan memberikan visualisasi warna 
pada peluru, bomb. Hal ini tentunya akan menyulitkan 
user dengan kondisi buta warna. 
 User dengan kondisi kerusakan pendengaran / tuli. 
Sejumlah game secara maksimal memberikan berbagai 
efek suara untuk menunjukkan interaksi dengan usernya. 
Hal ini tentunya tidak akan bisa dinikmati oleh 
sekelompok user dengan kondisi cacat pendengaran. 
Interaksi lewat text menjadi media utama untuk 
kelompok user ini.  
 
 Komputer adalah sebuah teknologi yang saat ini 
memiliki dampak yang sangat besar dalam kehidupan 
manusia. Banyak aktivitas keseharian manusia saat ini 
dilakukan melalui interaksi dengan sistem komputer. Karena 
itu menjadi kepedulian dari para pembuat sistem komputer, 
termasuk game komputer didalamnya, untuk memperhatikan 
aspek aksesibilitas sistem komputer untuk semua kelompok 
masyarakat. Terkait dengan kelompok masyarakat dengan 
kebutuhan khusus, berikut ini adalah statement yang 
menunjukkan pentingnya mereka diperhatikan karena 
mereka juga adalah bagian dari kita.  
 
―A person who has a disability should have equal 
access to the same services and entertainment as 
others in the population.‖ (Bierre, 2005)  
 
―Computers cannot solve quite reliably the problems 
of disabled people. However computers can smooth 
the way of handicapped people to a more 
independent and more active participation in social 
and vocational life‖  (Rainwald, 2002)  
 
 Karena itu, maka game komputer sebagai salah satu 
aplikasi dan sistem komputer harus mempertimbangkan 
issue aksesibilitas agar bisa dimanfaatkan pula oleh 
kelompok masyarakat yang berkebutuhan khusus. Issue 




sejalan dengan semakin populernya industri game di dunia 
ini. Menurut IDGA, game aksesibilitas adalah :  
 
―Game Accessibility can be defined as the ability to 
play a game even when  functioning under limiting 
conditions. Limiting conditions can be functional  
limitations, or disabilities — such as blindness, 
deafness, or mobility limitations.‖  (IDGA, 2004)  
  
 
Gambar 1 Panduan Area Aksesibilitas Game 
 Berdasarkan pengertian IDGA tersebut, maka 
aksesibilitas game adalah  game yang diupayakan dengan 
berbagai cara agar dapat dengan mudah diakses, dimainkan 
dan dinikmati oleh kelompok masyarakat berkebutuhan 
khusus. Selanjutnya IDGA memberikan keypoint untuk 
aksesibilitas sebuah game sebagaimana pada Gambar 1. 
 Selain panduan dari IDGA, terdapat sejumlah peneliti 
lain yang memberikan gambaran tentang prinsip aksesibilitas 
sebuah game. Diantaranya adalah :  
- Westin menyebutkan bahwa terdapat sejumlah faktor yang 
harus dipertimbangkan untuk mendukung aksesibilitas 
game, yaitu : Text Alternatives, Adaptable, 
Distinguishable, Keyboard Accessible, Enough Time, 
Seizures, Navigable, Readable, Predictable, Input 
Assistance. (Westin,2004).  
- Sementara itu Gramenos dan Georgalis dalam 
(Grammenos & Georgalis, 2008), memberikan panduan 
umum agar sebuah game komputer mendukung 
aksesibilitas. Panduan tersebut adalah :  
- Should be possible to start the game with a single 
button.  
- Provide a tutorial mode.  
- Avoid simultaneous button pressing.  
- Allow redefining of the controls.  
- Make it possible to play the game with fewer control 
inputs.  
- Support alternative input systems.  
- Use adjustable difficulty.  
- Provide control over game speed.  
- Allow adjustability of control sensitivity.  
- Use simple language.  
- Do not rely on colour alone.  
- Allow magnifying of text and graphics.  
- Make sure it is still playable when enlarged.  
- Allow adjustable contrast, brightness and colours.  
- Allow adjustable visual detail.  
- Provide 3D audio cues.  
- Provide separate volume controls for different sound 
effects.  
- Provide meaningful and timely spoken information.  
- Provide speech rate control.  
- Provide closed captions for dialogue and sound effects.  
 
Dibandingkan dengan issue aksesibilitas software dan 
hardware, menurut Archambault (2004) aksesibilitas 
komputer game adalah issue yang lebih kompleks. Sejumlah 
vendor software seperti Microsoft telah mengembangkan 
Microsoft Active Accessibility, melalui layanan teknologi 
COM-based sebagai tools untuk membantu akses informasi 
yang relevan dalam lingkungan aplikasi Microsoft. 
Sementara project GNOME dan KDE adalah  upaya yang 
ditempuh oleh Mac dan Linux untuk menyelesaikan issue 
aksesibilitas software. 
Aksesibilitas komputer game menjadi komplek karena harus 
mempertimbangkan aspek  emosional. Menurut Archambault 
(2004) aspek emosional tersebut merupakan perpaduan 
antara dua aspek yaitu the concept of presence dan  the state 
of flow. Kedua apek tersebut akan memberikan kesan 
keterlibatan user terhadap game yang sedang dimainkannya. 
Kedua aspek tersebut akan memberikan ilusi nyata pemain 
terhadap lingkungan virtual yang sedang dihadapinya. Untuk 
itu Jehova dalam Archambault (2004) menggambarkan 
perpaduan kedua aspek tersebut dengan istilah flow zone dan 
diilustrasikan sebagaimana pada Gambar 2.  
 
 
Gambar 2 Aspek Psikologis Pada Komputer Game 
 
3.4 Game Untuk Visual Disability 
 Menurut WHO (WHO, 2004), Cacat penglihatan 
(Visual Disabilities) dapat dikatorikan menjadi tiga 
kelompok besar, yaitu : Blindness (Buta), Low Vision 
(Kabur)  dan Color Blindness (Buta Warna). Dalam hal ini 
terdapat banyak definisi untuk menyatakan kondisi dari 
masing-masing katagori. WHO sendiri mendefinisikan 
masing-masing kondisi adalah sbb :  
- Blindness is: less than 3/60 in the better seeing eye.  
- Low vision is related to blindness and is often described 
as visual loss, which cannot be corrected by standard 
lenses, medical treatment and/or surgery, and which 
interferes with daily life activities. 
- Color blindness is an inability to detect certain colors. It 
ranges from total color blindness, where the person 
perceives the world as shades of gray, to more common 
types where a one cannot distinguish between red and 
green or yellow and blue. 
 
Sementara itu, menurut IDGA (2004), game untuk kelompok 
masyarakat dengan kondisi cacat penglihatan dapat 
dikatagorikan menjadi :  
- Game yang secara desain tidak mendukung aksesibilitas 
(game text based game dan video game).  
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- Game yang secara desain mendukung aksesibilitas (audio 
games dan video games dengan modifikasi)  
Menurut Archambault (2004), berdasarkan karakteristik 
pengguna dengan kondisi visual disability, maka setidaknya 
terdapat 3 model interaksi yang dapat digunakan, yaitu 
audio, tactile dan haptic. Audio adalah memanfaatkan 
sepenuhnya indra pendengaran untuk kepentingan 
berinteraksi, tactile adalah memanfaatkan alat komunikasi 
standard untuk kalangan visual disability seperti huruf braile 
serta haptic adalah penggunaan alat-alat bantu hasil 
modifikasi dan pengembangan sistem yang sudah ada.  
Dalam hal ini, audio adalah model interaksi yang 
paling banyak digunakan oleh pengembang game komputer. 
Menurut (Eriksson & Gärdenfors, 2004), audio banyak 
dipilih karena proses interaksi yang lebih mudah. Namun 
demikian mengingat setiap suara yang muncul akan bernilai 
informasi maka penggunaan juga suara harus direncanakan 
dengan baik. 
 
III. HASIL DAN ANALISIS  
  Untuk mengimplementasikan sejumlah konsep terkait 
dengan aksesibilitas game untuk pengguna dengan kondisi 
visual disability, maka dilakukan sejumlah tahapan 
perancangan. Hasil dari perancangan tersebut diwujudkan 




Gambar 3 Screenshoot Ediogames (Kusumawati, 2011) 
   
  Ediogames adalah audiogames yang dirancang dengan 
tema adalah edukasi pelajaran kosa kata bahasa Inggris 
untuk anak SD. Fokus dari perancangan pada ediogames 
adalah ujicoba model interaksi dengan menggabungkan 
antara audio dan haptic. Dalam hal ini perlengkapan haptic 
yang dirancang adalah sebuah model kontroler sebagaimana 
pada Gambar 4. Mesin controller diambil dari komponen 
keyboard yang telah dimodifikasi. Komponen dari keyboard 
yang diambil adalah IC (Integrated Circuit), selanjutnya 
bagian dari IC tersebut di desain ulang untuk digabungkan 
menjadi rangkaian pada kontroler. Karakter ASCII yang di 
gunakan adalah 65 untuk tombol A, 83 untuk tombol B, 68 







Gambar 3 Model Haptic Controler 
  
 Selanjutnya berdasarkan ujicoba Ediogames pada 
sejumlah user yang berada pada 2 panti asuhan tunanetra di 
wilayah Bantul, maka didapat masukan umum terkait dengan 
aplikasi game untuk user dengan katagori visual disability, 
yaitu :  
- Mengingat suara adalah satu-satunya media informasi, 
maka setiap informasi yang muncul pada layar harus bisa 
dikomunikasikan lewat suara kepada pengguna. 
Tantangannya adalah tidak mudah mengkomunikasi 
informasi visual yang memuat sekian banyak objek hanya 
dengan modalitas suara saja. 
- Tidak sebagaimana informasi visual yang bisa ditangkap 
dan difahami secara pararel oleh memori, informasi lewat 
suara memerlukan proses yang lebih lama untuk 
dikomunikasikan kepada pengguna. Informasi lewat suara 
memiliki kemampuan terbatas untuk mengkomunikasikan 
informasi perubahan sistem (layar, objek, lingkungan).   
- Untuk anak-anak, informasi yang diterima hanya lewat 
suara ternyata tidak cukup untuk memberikan kepahaman. 
Narasi rekaman suara ternyata tidaklah cukup,  adanya 
bantuan dari asisten/pendamping akan membantu anak 
dalam memahami sistem komputer yang dihadapinya.  
- Haptic controller yang telah dibuat, sangat membantu 
pengguna untuk berinteraksi dengan system. Desain haptic 
controller ini sangat dipengaruhi lingkungan game yang 
akan dihadapinya. Untuk kasus Ediogames, sebuah game 
edukasi yang relatif sederhana, haptic controller yang 
telah disiapkan ternyata terlalu banyak tombolnya. 
Sehingga user menyarankan untuk mengurangi tombol 




Aksesibilitas komputer pada umumnya dan game pada 
khususnya adalah sebuah issue yang seharus mulai 
diperhatikan oleh para pengembang game dan aplikasi di 
Indonesia.  
Penelitian yang telah dijalankan setidaknya menjadi 
iniasi upaya memberikan perhatian terhadap issue 
aksesibilitas game komputer. Adanya inisiasi ini diharapkan 
akan menjadi pendorong para pengembang game dan 




terhadap aksesibilitas kelompok pengguna yang memiliki 
berbagai keterbatasan fisik untuk juga menikmati hasil 
karyanya.  
Sejumlah penelitian lanjutan dibidang aksesibilitas 
game untuk visual disability ini sedang dilakukan oleh 
penulis menyangkut issue stereo positioning sound dan sonic 
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